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“素描，要在 一 开始的时候就做好决定。 


(森田) 


要把什么东西画成什么样子呢？ 

虽然在绘画中常有很多需要去探索的问题， 

但归根究底 
就是要§己决定。 

“把这个东西画成这个样子。” 

无论是头身比例的考虑还是绘画构图的平衡 

都是由此而生。 

而绘画中的素描草图， 

就是从最初决定的基点 
到最后完成作品必须要走的 一 条路。 
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第 1 章 



从头身素描的 

绘画现场开始 



通过对人物的头身比例构成进行划分，就可以表现出与各种作品 
中或者舞台中相呼应的人物。 

表现不同头身比人物的基础就在于漫画素描。 

在本章，我们就来学习漫画素描中所涉及到的人物头身划分方法。 

活跃在第一线的人物形象设计大师、动画导演森田和明先生将在 
本章登场。 
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下面列举了几个在现实生活中不可能存在的事物、人物动作 
和场景。快乐的漫_空间的全部内容就存在于头身概念的变 
形表现中。 
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虚构世界中的变形衷现 • 








Q 版人物用可爱头身 


Q 版人物的比例其特征就是因面部（头 
部）比例很大而显得幼小、可爱。 



3头身 

容易表现动作.从插图. 
图释妇漫画.广泛地运 
用在各种 R 材作品中. 


2头身 

经常用子為祥物人物和插图 




4头身 

经笫被用子儿金漫画中的 
人物.也适合表现中.小 


成熟人物用酷酷尖身 


成熟人物的头和身体的对比和比例采用 r 
实际或理想化人物的比例。这种比例经常 
被用于漫_和动_主角。 




5头身 

角色应用范围*太，经甫 
运用在漫禹中.很容易描 
绘的头身.但注濞的是. 
即使描绘的 ft 大人也会变 
得有些孩子气. 




插囝.吉祥风格 
人物的角色安排 








从绘画现场开始森日和明示范 


我们宋右-下描绘 Q 版人物以及其他各种头身比例人物的过 
程吧。绘 isj 的顒序基本都是一样的。 


描绘身着休操服的人物…2头身 

G . 圆框十字和颈部（肩宽13 


•绘画顺序# 

l . lHi 出睑部的圆框与十字，决定肩膀宽度。 
2掘出全身的轮廓，描绘出面部的肺轮 廓。 



描绘脍部的圆椹十字.是漫画*描的 
基础和开始. 


决定肩膀宽度. 
这是决定人吻头 
身的关键部分. 






3.描粗线条并进行线条的调粮。 

3-1 …调幣身体的主体部分 
3-2 …调幣面部的主体部分 
3-3 …对整体进行细致调整 
3-4 …调整和完成脸部和细节部分 



一幵始就决定好人物感觉再幵始描 
@ (决定后再描画}. 


G 2 .全身和脸部轮廓) 



描绘脸部和头部的细致轮麻.把表情和头发的外轮麻线的 
感觉也简单的画出来. 
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3 .描粗并进行线条的调整 




3-3 …调整整体的轮廓线 




头部和身体整体的轮 
麻线都厲整好的话. 
就把发丝也画出来. 


因为马尾辫要用长 
而平滑的曲线.所/^/ 
以一定要有一种宪/ 

成作品时的紧张感; 

来细致地进行调整. 1 ® 



Vi 


34…调整完成细节部分和脸部 



因为转角的平滑度会使表情出现很大的变 《出黑眼球中®孔和反光部分的轮廊线. 用斜线表现出黑限球中颜色的深浅 

化.所以嘴巴 的轮囀线 一定 要细致而稳重 
的描®. 



两颊上的小点点就是最后的步*了. 注意整体画面的平衡.线条粟有强弱对比. 
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描画短裙的例子.挡上透明纸进行绘 S . 虽然是2头身. 
但也是完全按照身体索描进行描绘的.所以即使换上其他 
衣版也会相当的合身. 
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描绘身着短 m 的人物… 2.5 头身 


〇•圆框十字和颈部（肩宽13 



G 2 .全身和脸部的轮廓） 


G 3 .描粗并进行线条的调整） 



軀千部分较短 



清楚地区分 
出大腿位 H 
的线条 


3头身的人物.头和轆干部分墓本上是一祥的长 
度. 2.5 头身的情况下期干要略微画短.所以要 
将®干部分得比头部短一些.因为腿的长短也 
决定鬌人物是否可爱.所以确定腿的位■是一个 
关键, 




完成身体勾®之后.对脸部.头发 
进行细致勾®. 








通出腰带位霣的线条.描绘衣服时零搬平衡的 
要点.躭籩艚带位■的线条. / —— 
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保持脸部 


变而进行 


变化的效果 


劣谲人物身体的张弛.将四肢5得钿长的作品. 


习作.试在同一个脸部 
人物上改变不同头身. 
不用改变艙千和四肢的 
租细只改变长度也鴕 
表现出印象完全不同的 
人物. 


虽然楚同一个〇版人物.但是变 
动脸部以下的部分就能够有很多 
的变化表现. 







描绘健壮的人物… 2.5 头身 


1.圆框十字和颈部（肩宽} 


3.描粗并进行线条的调整 
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描画头发和细致部分 


▲ 

将脸部描! a •漓楚后进行笟后 
收尾并完成. 


将脸部描 ® 清楚后进行襞后 
收尾并完成. 


决定好发旋的位置后再进 h 描画. 


最后调整 


賵部和脚跺部分都是从上到 
下进行绘 ©. 


沿着头部轮_描绘头发 



描绘身着学校游泳衣的人物… 3.5 头身 




描绘身着水手服的人物… 4 头身 


1.圆框十字和颈部（肩宽) 



画出头部圆框后.用手指简笮的来測勾®出躯千部分的轮廊 • 
璗一下履部和腿部位賢是很有效的. 


③ 



/4头身人物鵃部的*本位 
/置.从轮廨上来看，可 
/以鬌出羝干部分稍稍画 
J 得长了一些. 

腿部如采在这个位雷以下的话. 

!就会有身长腿短的感觉.在这个 
Y 位置以上的话，就会显得腿长. 


注*领部轮麻进行勾 g . 


2.全身和面部的轮廓…调整线条 



禱状的胳膊在这个阶段也 
进行形状的调整. 



勾画敢睛，鼻子和眉毛. 




全身的轮廊线基本上完成了一遍勾画.在描画 
衣服之前.把这个状态的人物身体描绘好是 
将衣®画好的前提条件. 


24 





3 .描绘衣服 



レ L 


前衣襟部分® 
在身体中心线 
的标准线上. 


的轮*线 



勾画出袖子. S 出衣*的细致轮 
廊.如果把木手服这类的衣服* 
带位置風低的话.人物鱿会有成 
m 的感觉. 



画出丝巾.上半身衣服的 
描绘基本上就完成了.因 
为衣®是*在身体外面的. 
所以沿着身体外轮廊线描 
绘的同时让衣服稍稍的 
商开身体一些. 


函出筠裙下攫的轮麻 



s 宪 to 攝的线条在袖子上®出 
衣服褶皱完成作品. 
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5 头身习作素描 


颈部的刻画在头身表现中有着很重要的作用。刻両5头身人物的 
时候，人物身体平衡会有很大的变化，所以在决定人物形象感 
觉的时候即使适专业级的画家也需要大铯的练习。这样的习作 
也对提高绘 lai 水平有很承:要的作用。 


V (•、又〇 

•\ 




1出圆榷十字和肩賄.此处和之前的 Q 版人物类型有所区 
別.需要勾画出细细的致部. 


之前习作中的3头身人物类 
32. 几乎鬌不到颈部. 



② 



5 -- 


大腿的位置在绘画中一般都在全身的 
中间位置.所以在描 S 5 头身人物的时 
候大腿的位置萋本上以 2.5 头身为标 
准.在熟练掌握之后.基本上就可以 
自然的找到适合各种头身人物平衡比 
例的大腿位簠 /. 


③ 




在描画膝盖位■的间时.把播的形 
状也描®出来. 


2 


3 


4 


5 


用〒洧确定一下头身的比例. 5头身经常被 
运用在10岁左右的少男少女人物的表现上. 
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描绘身着长袖运动衫和牛仔裤的人物… 5 头身 


1.圆框十字和颈部（肩宽）〜全身的轮廓 



因为人物是采用稍稍有些成人感的5头在描■身体有些弯曲的姿势时将脊榷 ® 

身.所以要将脖子描画得略长些. 骨设定为 S 翌进行描 S . 仔细稳重地 整体造翌轮麻基本完成. 

描■出身体轮鯽. 


2.脸部的细致轮廓〜调整线条 





人物的感觉已经完全磷定下来了.为了勾画好头部{脸部和头发> 的 
够使整体燙加清晰.在描画脸部之前先勾 
阉好身体造型的外轮嗨线. 



大腿的位置是蒂个人物头身比例 将手指等细节部分的线条也调整 

平衡的关键. 好. 



勾禹躔孔和胸部等细致部分完成裸体人物萆图. 







描绘执剑人物… 5 头身 
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4 .勾画剑和盾牌的细致轮廓 



( D 表现剑时从剑的护 
手开始描画. 




i 




② 

画好裸体人物草囹.加入雇牌和剑等部件.就蓐本上充成了外轮*线的描绘. 
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安装在小臂上的盾牌.在最 
后完成之后可能手臂有很多 
部分是獮不到的.但是与描 
® 衣版相同.如果先把身体 
部分画好的话.那么就能够 
描画出具有说*力的作品了. 


5.勾画脸部和头发 






按照眼 w . a 毛.鼻子.嘴.头发的顒序进行描画. 



6.勾画服装 



从肩膀幵始描禹胸部.这样就可以描画出轻便皮*防貝的感觉了. 
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描绘跑动中的人物… 6 头身 


1.勾画全身的轮廓 


1 


因为描画的是6头身 
人物.所以到大68 



2.勾画面部.再次调整线条 



调整好下敢的线条之后进行面部的描注恚头发要有•跑动’的感觉描画 
绘. 出其方向性. 



勾画手和手指的细 
节部分. 



暈后描®头绳和甩动的长发. 










尝试将 6 久身改为 2.5 头身 


试把35页的6头身人物改为 Q 版人物 




、へ4 


把隹部五宮基本描画好之后.就进入到 
外轮梅线调整的绘昼步驟 . 


将肚脐之类的细节部 
分也®好.完成裸体 
人物萆图. 


① •； 2 』 
描画全身的线条.躯千描®得细小一些.但是要注意按照原禹的特 
征（腰和腿的角度）进行描! ii . 


外形变小的脚.在 
角度上也要能够貼 
合原画. 


被称之为漫画原点的 Q 版人物，就&通过对宵通人 
物的变形而产生的。 




何谓头身与绘画 


森田和明与林晃 

在漫画和动画中，能够最直接体现其乐趣的要 
素之 一， 就是“人物” 了。从面向孩子的儿童 
漫画到面向大人的漫画，丼至于政府的公报中， 
都活跃笤各种各样头身比例的漫画人物。 

关于人物和头身比例以及比例绘画的问题，我 
们来呑一下“超级漫_素描家”森田和明与林 
晃之间的对话。 




•用头身调剂心情 


林 您可以说是从 Q 版人物到成熟人物，什 

么样的人物都描绘过，但作画时一般 
都是考虑着头身来进行绘画的吗？ 

森田习作之类的都是想起来就画，所以几 
乎不怎么考虑头身比例。平时大概都 
是用6〜7头身吧…… 


林 那 Q 版人物呢？ 

森田在工作中，如果总是描绘同一种头身比 
的人物的话，总会有一种厌烦的感觉， 
所以就会以一种“吃点开胃菜”的感觉 
来画点东西。用头身，就可以调剂一下 
心情。 

林 调剂心情是吗？ 

森田就是因为，比如说，考虑着“酷型人物” 
形象进行绘画的时候，头身会画高；画 
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矮小头身的人物，就会有一种可爱的、 意思啊。 

圆圆的、很温柔的感觉。 森田所以，要“决定好后再描画”。 

林 因头身比的不同，会有“完全不同氛 
围的作品”……也就是说，从根本上 
所包含的东西也不同了吧。 

森田没错。所以在工作中，就要对应着必 
须要描绘的人物找感觉，从一开始的 
时候就要决定好头身比再进行绘画。 


•头身包含着面部 

林 在这次的录影中曾听到过“头身中包 
含着面部……要有与头身相匹配的 
脸”这类的说法…… 

森田嗯。我在绘画的时候呢，画好头，继 
而描画脖子和躯干的长度，都要对应 
着头身，在某种程度上已经是决定好 
的了。实际上，在描1112头身人物的时 
候，也不可能把脖子画长，把肩宽画 
成和头部一祥的大小。 

林 那有没有要求用指定的头身进行绘画 
的工作呢？ 

森田比如说，像有些需要广告的感觉，大 
槪是5头身能够表现这个年龄，所以用 
5头身之类的。 

林 头身作为年龄表现的手段啊…… 

森田是的。比如4头身就有些小学生的感 
觉，中学生的话就要用5头身；虽然是 
高中生但是要表现得看起来年龄有些 
小的时候就把头身变小些。 

林 所谓的“头身包含着面部”也有这个 









4头身人物的情况.和2头身人物有着 
明显区别是•包含着面部_ . 



习作的话即使不特意的去考虑头 
旮也没什么关系。但是人体比例 
的平衡最好要注意一下，学习过 
头身知识的话，我觉得是不足也 
要掌搌好描画分体的平衡感呢。 






I 仰视和俯视 I 

•因为我们不可能要绘制一个三维立体人物，所以 
看起来稍稍有些那种感觉就好了。 

林 仰视和俯视的构图，会因为其动态感都 
相当具有魅力，但在描國 Q 版人物的时 
候有没有什么好的决窍么？ 

森田从方法论的角度来讲，《超级漫画素描 
技法——基础篇》中有所介绍的立方 
体……这种把人物放到箱子里面的思维 
方法，我觉得能够适用于任何头身。 

林 开始的时候先从一些简单容易描画的造 

型开始，然后再试着将其改为仰视和俯 
视……我觉得这样也有效果吧？ 

森田确实如此，可是最重要的还是脑海中是 
否有一个清晰的印象吧。此外，在仰视 
构图中，无论怎么画，头都会变小。这 
样，头身就会变得很奇怪。但我们又并 
不是要画成一个三维立体人物，所以看 
起来稍稍有些那种感觉就好了。 

林 让画面人物看起束•有那种感觉的关键是 

什么呢？ 

森田比如说能够看到脚心的话就能够强调仰 
视的感觉。腰部的线条也是重要之处。 
因为这个地方就是衣服的裙口或者裤口。 
无论是 Q 版人物还是普通人物，取其共 
同的地方，在描画轮廓的时候，通过圆 
框十字，仰视的话就要画成仰视的头。之 
后再结合圆框十字画出眼睛，耳朵就画 
到这里来了（见图）……眼睛和耳朵的 




般都娃从脸部开始描 
画， m 蛙描画这样的姿 
势的时候，就要从桊头 
的形状开始描_。 
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高度变化，就体现出感觉了。俯视呢就 
正好相反…… 

我觉得最好自己练习一次三面图比较绘 
131练习。正面时候的脸部，还有同一个 
人物的侧脸和从其他角度看的效果，然 
后还有正上方。 

林 正下方呢？ 

森田正下方是不可能的。 

如果那个练习比较麻烦的话，也可以先 
看一些人物造型的图像。然后再看在立 
体感中，能不能用头部很好的表现出来。 

林 也就是说是在立体角度中捕捉人物吧。 

森田嗯。所以说，我认为……还是画人记号 
线会比较容易绘画。学会记号线的基础 
可以说是百利而无一害。 


人物设定和头身 


籲为了画得更好 

林 作为人物设计的前提，对应人物感觉的 

高头身或者 Q 版人物的低头身都应该分 
开使用，但在这里有没有什么绘画窍门 
么？ • 

森田嗯……高头身的时候，放低一些手或者 
腰部（身体部件）比较好，低头身的话 
最好从整体进行描画。 


S 朵甬到这里 



用过眼轉和耳朵的高度.躭鴕描画出仰视和俯视的 
感觉. 



/在不同的画和不同的造型里面，\ 

/ 锁骨有可能会代替脖子的位置。\ 
这个时候要留有脖子的感觉，也1 
就是说“头和躯干足通过脖子连 
接起来”这样一种感觉，想像着 
\ 荇不见的脖子再进行描绘会吏有 










如果比较整体描画线条数量的话，低头 
身所需要的线条比较少，所以最有效的 
就是要描画出整体的感觉；而描画高头 
身的时候，画面中每个部件的形状等都 
需要注重大局来描画。 

林 我觉得经常会有一边画一边修改，但是 

画着画着又发现“哪里 isi 得都很奇怪” 
的现象，那您觉得在绘画中有哪些地方 
是特別需要注意的呢？ 

森田如果说整个身体比例的话，像手 n 的长 
度、四肢的大小等等的，自己有意识的 
注意修改一下就好了。但有时候如果 
“大小觉得很奇怪”，就要拿出几个小 
时或者一晩上，多花些时间来重新调整 
就是很重要的了。 

•阴影效果 

林 最后，我想问您一下关于人物造型和人 
物设定方法的事情。道理上应该是对应 
着人物的感觉来决定用几头身，但是有 
没有本来想両成高头身人物感觉的，最 
后却画成了 Q 版人物的现象呢。 

森田嗯……即使是习作，如果把高头身画出 
温柔感觉的话，这就比较困难。虽然表 
情等等可以起到 一 个补充的作用，但是 


在造型上还是轮廓线更加重要，所以会 
相当的难。 

林 轮廓线……就是看一下所留下的印象吧。 

森田对……比如说倒三角形的话就会有很强 
势的感觉。三角形的话，就会有女性温 
柔的感觉，所以要考虑着这个来进行造 
型。 

林 把三角形、倒三角形作为基础的话，也 
就是说重点是肩宽吗？ 

森田不用说，像肩宽、衣服垫肩等等……但 
是也并非全部都是依靠肩宽，其他部件 
也会有所影响。比如开领是三角形的， 
还是倒三角形的之类的细节。穿着披肩 
之类的衣服就会有一种稳亟的感觉，类 
似这样穿着的衣服的感觉不同，也会成 
为很大的要素。 

林 那就说首先把衣服描画好，是很重要的 

了…… 

森田嗯……服装也是很基本的知识，但是要 
想画好衣服的话，不先把身体确确实实 
地画好，衣服也是没办法画的。 

林 这就是回到原点的素描吧。 


三角形轮廓是典型女 
性特征._如果是倒 
三角的话.也可以描 
画穿餐带垫扃衣*的 
女性.但是三角形只 
蚝描画女性. ， 


倒三角形轮廓是典 S 男 
性特征.有"威严_ . 

_强大' 的感觉. 



在细节部件轮麻线 


中加入三角形的话. 
会便《面有鮮明惑. 




加入倒三角形的 
话会使画面有稳 
* 感. 
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对话中告诉我们的 

提高绘画技巧的三个重点 


酷哦人物不受 
部件的左右 


“即使并不帅气的部件，只要用在帅气的 
人物上也会变得帅气。”（森田） 


发型和服装等会使人物的印象有很大的变 
化，这是一个不争的事实。但是无论是发 
型还是服装，归根到底也不过是“部件”、 

“道具”，也就是“细节”。过分拘泥干 
细 W 的描画，添加过多很酷的细节，就会 
出现人物本分变得很奇怪的现象发生。平 
时就要意识到“酷型人物本身才是最重要 
的”。把“到底要_什么样的人物”这- 
理念放在晌海中，也就是“决定好再绘 
画”。虽然说起来好像是理所当然的事情， 
但平时就要保持这种意识这才是最1要的。 



ヌ寸话总结 •••二 

仅半身画像就能变化出头身 

“通过面部和肩宽（半身画像），就能够划分出人物的头身。”（森田) 



2头身人物 


没有骨架感的人物造型. 



头部基本上是圆形的轮廓. 
飘散的头发也是简单的造型. 


虽然有颈部但是也仅仅是一点. 
基本上省略. 

肩膀很窄.脸部下面就是身子. 



3头身人物 

稍稍有些骨架感的人物造型. 



头发等有特点的造型都通过 
轮廓线表现出来.散乱的头 
发也稍稍画出外轮廓线. 


稍稍描画些颈部.但是和现 
实粗细的颈部相比.稍细一 
些的造型要更多. 

有了颈部到肩关节的距离。 
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4 头身人物 


骨架感渐渐清晰。描画得稍有些现 
实感的人物造型. 



贴近现实.头发的描画也更加 
细致.更加稳重. 


颈部变化得很明显. 


肩膀和头部同宽.锁骨也有 
所描绘. 4头身人物也多用于 
8-10 岁半(小孩1的人物表现 
中. 


7头身人物 

把骨架作为基础进行描绘. 



更贴近于现实.脸型也变长. 


贴近现实地表现出颈部. 


肩和头部基本上同宽.女性人 
物以 1.5 倍的位置为标准.成人 
体型. 


脸… 因头身比例的不同，脸部的部件细节（轮廓和眼鼻） 
的比例和变化也会不同，所以仅仅是通过面部就能区分 
出所画的是否是 Q 版人物。如果能够确定下来自己风格 
的2头身、3头身等对应头身比例的脸部平衡的话，那能 
做到的人物造型设计的范围就会有所拓宽。 


身体… 颈部和肩宽，在很大程度上决定着人物躯干的长 
短大小。所以通过“头部”以下的“颈部”的描画，还 
有肩膀的宽度，都能够变化出不同比例的头身。 
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对话总结…三 

被退稿的经历，是最有效的 



“想要提高水平的话，实际上被 
人家打回作品（退稿）的经历是 
最有效的。没有碰壁失败的惨痛 
教训是不会提高水平的。撞了墙， 
就变強。”（森田） 


“想要表现什么、怎样构图……画画的时候，就要一边 
考虑这些问题一边进行绘画，再比如这样的场景就必须 
要画成这样等”而做到这些的箪础，就是要经过许多失 
畋的教训不断积累才能够掌握的。因此，不断地进行挑 
战比任何东西都重要。 
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第 2 章 

头身素描 
绘画的基础 



如果注意 一 下头身比例的话，会发现所有的人物都可以分为“酷 
型头身”和“可爱的 Q 版人物头身”。在本书中将酷型头身命名 
为“成熟人物类型”；把可爱的 Q 版人物头身命名为 “ Q 版人物类 
型” 〇 


Q 版人物是一种经常用在插图和漫画中的，很容易让人有亲近感的 
头身比例，在 Q 版人物画中浓缩了理解头身、划分头身描画基础的 
|精华。 

本章中，在学习成熟人物的基本比例基础之上，还要通过 Q 版人物 
比例的素描草图来彻底学习头身素描绘画的基础。 



头身和比例 


让我们来学习一下酷酷的成熟人物头身比例和可爱的 Q 版人物头身比例 
的平衡标准吧！ 


成熟人物类型 8.5 〜5头身 


8.5 头身 


头+ 

矩千部分 



8头身 


沐の 




) 


- -I 

d 


头+ 

矩千部分 


_部 



— 

— 

= 


身长1/2的位 B 


成熟人物类型的特征，就是长腿所表 
现出的酷型比例。大腿位置在身长中 
间，或者稍梢猙上，大概在身长的一 
半以上的位黄。 


7.5 头身 7头身 






8头身为栈特体轚.接近颈部长. 
肩膀宽的成人体型.脍部也倾向于 
现实中的人物. 


7头身时身长 
的1/2位 H 



身长的 
. 1/2位董 



稍稍提高大腫和臛部的位置. 
躯千稍短.脸部为漫凾风格 
但也相当貼近现实的人物. 
超过1个头长的脚长所以不 
适合动作表现. 



用通常的7头身比例进行描画. 
膝 M 以下加长 0.5 头身的长度.平 
衡感很好.人物的腿显得很长. 



与通常的7头身相比大腿位鬣 
上提 0.5 头身.躯千稍短.是 
.明长的活泼可爱人物造型. 
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即使大腿在身长的 1/2 位 大腿在身长的1/2位置的话 

I . 也显得平衡感很好. 稍显腿长. 


肩膀稍窄.躯干稍短.所以有 
活泼可爱的感觉.膝盖的位麓 
在腿部的中央.腿部輅显短. 


上提胸薄 r 大腿的位竇.拉长 
鴉部.也上提膝盖的位置.拉长 
膝盖以下的部分更显得帅气. 


脚摹本上和头同长为标准. 


踮脚站起来的话. n 长出 
—个头的离度.身体变 A . 


即使是同一个人物.也会因为鞋的高度 
(是否有鞋踉）而不仅使身体.还使腿 
部变长.所以人体的比例也会雀所变化. 


脚的大小和分ぬ 


-7V …… *** 


腰部仅高出鞟跟的高度. 

身长也变高. 










5 头身比例的构成简鑷.变化丰 S . 其特征作为漫甬中的人物也很 
容易使用.能够简单的造型并且符合读者对象的兴纒以及作品的风 
格. 


标准的比例 軀干略为偏长的比例 



玩偶类型…螓状的四肢成熟人物类型•••四肢* 身体轮麻线强澜类型…如少男少女 （13-15 岁左右）长*千炎型…放低大腿 

是 K 特征. 干都描画成通常人休的感果强调一下身体圆润的类型…并不强调肉体的张弛.的位置.强调年幼感. 

觉. 话，会有美少女的感觉.描画成纤钿的身体. 


5头夺人物的构成 


标灌的比例…軀干稍长 


长腫风格的比例 长鼴干的比例 



貼近玩偶风格的男後 
子…不描纶胸部等处的 
肌肉. 


貼近成熟人物类型的男 
孩子…强调肌肉和关节. 


粘近强镧身体轮廊线类型 

的男孩子…輅微加入身体 
的肌肉线条. 


貼近少男少女风格的男 
孩子…躯干（特別是腰 
部）和腿部有苗条之感. 


貼近长矩干炎型的男孩 
子…要有圆润的躯千和 
腿部. 
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再次对同头身同比例的人物进行构造 





通过成熟人物学习描绘衣服方法 


扃胰的角度…把肩觸的轮廓线 
描画得好箱.这是很必要的. 


乳头的位置…可以说 
是胸部的顶点.是两 
肋下®的位 H 和表现 
胸部起伏的畫点. 


胯部和大 ffi 的连接部分…为了描 
画出漂亮的腈部线条.即使是被 
裙子控住的时候也®注患着大 
腿的位霣从«根幵始描 S . 


大描根…躯千部分的最 
下部.全身比例的平衡 
感都是由大 W 根的位 ■ 
决定的. 


脚踝…在穿*可以看到 
秘部线条的短裙的时候 
这鱿成为了美瞇的 X 铤. 




Q 版人物炎型4〜2头身 


Q 版人物类犁的特征就是短腿而可爱的人体比例。把腿部画在身体-•半 
以下的位置。 


G 头身人物) 


标准人物比例 


活泼人物比例 







Jy 



— 丨 . ————■ ■■■■ —————— ■• 一 - • < 1〆"^ I •▼r m 

如果把大腿位置放 紐长只有身长黏土玩偶的年衡. ; L _ 上裙子等衣服 

在身长的 1/2 处的 1 M 的)® 腿 人物 的位 

话就会破坏人物描画出短褐和裤子圯. 平衡 适合浸画风格的老奶奶和老爷爷 • 


54 比例平衡. 












我们通过塍带和大腿的位 H 来变化一下人物比例平衝把. 
改变矩干的宽度.软能够描画出多粢多彩的人物. 





G 2 头身人物） 


遘过棵带和大腿的位置来改变人物平衡的基础楚相同的.因为在1个头身的 
长度中包括着躯千和大腿.所以稍稱改动一下大腿的位置就会对人物身材产 
生很大的变化. 





标准人物平衡 


头+軀干 


大腿位置 


轚干 


臞带 


大腿的位 a -* 

把慝带的位置®在 

»部 組干中间的情况. 


把術干和腿部画成相同 
的长度. 


把躯干画细的活泼类型. 
手脚的前诛栝是纤细的 
棒状. _ 


應带 


大腿 






四肢稍长 


与*干长度相对应.四肢的长度也有所变化. 
无论是较长四肢还是较短四肢都可以表现出 
动作感. 


一般情况 
下的大腿 

位置 



长《人物类型…上提大腿的位置.几乎不表现履部. 



,长身人物类型…下移大 ® 的位置.因为增加》干部分的 
面积.所以要注患到腰部的表现. 


2.5 头身人物的情况 




头*•■躯干 


标准人物类型 


大腿位置 

腿部 


看起来感觉是3等分 
的祥子.描画2头身 
的长身人物类型.然 
后把腿部画长.是其 
绘画要领. 


参考2头身长身类型 



56 






改变头身绘画的重点 

捕捉好头 • 躯干 • 腿部这3个部分 職头身不同，但组成身体的部分 it 相问的.头 .% 

干.颶部这3个部分的比例不同就形成了头身的不同. 







大腿的位 ■ 
















Q 版人物的头身绘画是头身素描绘画的基础 

Q 版人物，从捕捉人物比例平衡的角度来讲，可以说&凝结了ノ头身素描绘 
両法”的精华。那就 it 我们通过 Q 版人物的素描，宋学习这一能允分掌捤火 • 
身索描法的基础吧》 

学会适合插图和漫画风格，比例变化最多的素描…2头身 



学会适合插图和漫画.既可爱又有动感的人物比例素描…3头身 



学会适合漫画和图释，接近现实人物并且容易捕捉到动感的素描…4头身 
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何谓 Q 版人物的头身 

2头身、3头身、4头身的基础都是头大而短腿的身材*决定好头、身体，妪千的比例平衡后再进 
行描圃' 这和描间成熟人物是一样的，其特征就是头身比例平衡简申.而容易捕捉。让我们来通过 
Q 版人物素描来掌擷人物比例 f 衡的基础吧。 


G 头身人物） 


分为圆乎乎类型和纤细类型. 


fT- 



圆乎乎类型…身体和四肢 
都圆滚滚的类型， 
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3 头身人物 


i 


四肢和身体都用圆圆的感觉来描呙吧! 



无论是头绳的專度还是马尾的长度. 
要画出三面图.从一幵始就决定下来 


头.矩千. S ® 三部分范围都很满晰.因为 
S 积很大所以也要有些阴彩的表现.加入® 
弟的阴影.就能提高人物存在的现实感. 







闹部的描画方法…草阌和变形 



Q 版人物面部的基础就是小核子的脸。以小孩子的脸部素 
描为基础，对眼睛和发型进行变形吧！ 


变形实例 
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成人脸原形.成熟入物. 


缩短脍部长度并把暇眯画大. 脸部用更加简明的®形.眼 

_梁也画短.基简里. 成点状.省略舞子.整体用簡单 

的线条进行变形. 


成熟人物的大人脸 
并不适合 Q 版人物. 





G 最简单的点目变形） 


点目是眼睛的一种变形.具有图枉和诙谐漫 a 风格. 
是简单描画人物变形的代表. 



用点目来表现出一家人 



只改动一下发5!和眉毛就能表现出一个家庭的人物. 



线目也是眼拥的 
一种变化表现. 


眉毛是描画男生的关键 




中性人物.既像男生也像女生. 


眉毛加粗.裏一眼就觉得有男生 
的感觉. 


眼雎 * 大鼻子_小.有 Q 版 
人物风格的男生. 



将眼睛 a 小并描*出_梁. 

有成熟人物风格的少年人物. 


把点目也运用到轮廓的描画中 



在十字圆框的轮_苺础上.通过碘定 在点目位置基础上.画 

点目的位蘧.就蚝清楚地表现出脸部 出眼 

的朝向. 



调整轮麻 S 入头发.完成 
作品. 
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全身的描画方法…草图和变形 


让我们来学习一下利用 Q 版人物比例来_出简黾 
轮廓的方法吧。 


(2 ^ 画出两个大小相等的圆形从描®霉人开始. 


2头身的人物可以站在鬌人里面. 



描画女生 

① t 



画出一个*人. 


③ 


② 




把下半身的圆球从中间分成两半. 






头部 



親干 


腰带位■的标 
准线 

大腿位置的标 
准线 

腱部 


2头身人物剧场 
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描 S 出矩干的轮拿并把关节 
部分会得圆 i 些.矩千部分 
要比女孩子更宽一些. 


把四肢產短.& 
得0些.就会感 

觉很可爱. 


躯干的轮寒用 
长方形或者圆 
形等*单的图 
形来构造. 


关节的轮靡 


画好关节的轮麻后再描 S 
四肢. 


描画男生的情况 


格四肢禺得粗一点.描甬 
出头发. 


把四肢1栝一点并 S 出脸部. 


宪成 


从言人到这个造 S 
都是一样的. 






即使是 Q 版人物，草图的中心线也是不变的 




脍部和身体的方 
向部改变的话. 
躭变成了扭《身 
子的动作了. 








G 头身人物的情况」 


画出3个大小相同的圆形然后幵始吧. 




可以坐在零人？面. 





S 出3个大小相同的 E 
形. 




用感觉是在曾人上面添 
加手脚的这一要领进行 
描轟. 



>中心线 


头部 


躯干 


展带的位貿 


大《的位 ■ 

腱部 


完成了身体和四肢的简-申轮〇描.雨. 


3头身人物剧场 
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描画女孩子 


调整线条完成作品. 


雜带位置 


注意把腰稍稍 S 细一些. 
在*千上添加四肢. 


凋整线条.完成作品 


描画出衣服的轮麻. 


描画男孩子的情况 


柙身体画得有些楼 
用.扁膀也基本上 
是一条查线.不要 

晶成圆肩. 


S 出娵干.关节.四肢的轮麻. 
在这里.即使不改变脸的朝向 

也设关系. 


将头发.四肢和衣服的轮 
摩也豳出来. 






3 头身人物脚的表现 

〜和5头身人物的脚比较一下〜 


3头身人物脚的特点就是并不强调脚后跟.整体部分都很小, 
手指也胖胖的圆圆的，有很可爱的感觉. 



把3头身人物的脚也进行可爱 
的变形吧 




5头身 


脚后跟和脚掌之 
间的起伏很清楚。 


脚踝骨 


5头身人物更适 
合用有现实比例 
感的脚. 



在能看到脚心的时候. 
简单的 V 字形感觉。 

要把脚画得稍大一些。 



只能单纯的看 
到脚心. 


/ 


脚脖子那里 
没有收细/ 




因为脚被变形得很胖，所 
以只能看见脚尖。脚上的 
凹凸曲线也基本上全都省 
略了. 

两脚几乎是同样的轮 
廓. 



根据踢腿的角度 
和方向要改变脚 
的方向. 



强调脚后跟。 


前脚掌 



杯 


魏 




前脚掌部分 
贴着地面. 



收细的脚脖子和脚后跟之间有 
着明显的衔接. 




/脚后跟和脚心, 
； /以及脚踝骨的 
/ 凸起部分，都 
\/ 描画出了相当 
1 . 复杂的轮廓。 


因为脚触地方式的 
不同，脚的形状也 
有很大的不同。~ 


■ 





画 4 个相同大小的圆.从两个摞起来的雪人幵始绘昼. 




4头身人物 H 场 
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描画女孩子 






描画四肢并将脸部和头发也 画出衣*的轮摩. 

a 出来. 


参考如果改变衣*并 
把層毛昌浓些的话.用 
同样的轮嘀也可以表现 
男孩子. 

调整线条.描 S 好细节部分. 

完成作品. 


描画男孩子 



把肩关节的® 
團 S 大.把肩 
膀画宽. 




强调有*坚实肩膀的男孩子形 即使星细眉.但是通过体格 

象时所用轮廓. 就能体现出男孩子的感觉. 



4头身人物仅通过眉毛的不同就能够分别描画出男孩子和女 
孩子.因为4头身比较适合表现还不是青年还有些孩子气. 
身体瘦细的人物比例.所以也比较适合用子不强调身体性别 
差异的作品或者较中性的人物. 





适合女孩子的体型 
•••身休很窄(较柚) 



适合男孩子的体眾 


想要表现出男女身 
体差异的时候所用 
轮廓.可以用宽度 
来体现出差异感. 
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头身经黹被运用到表现身体和比例都 ft 然不同的大人和 
孩子中.让我们结含人物来使用. 


完全掌捤头身技巧的关键 


简单表现法…改变身长 


或者小学生用4头身.中学生用5头身等也可以.作者不同. 
所描®的头身比例也会有所不同.但运用头身的时候要做到 
人物的区别要一目了然. 


所谓的头身.就是表示以头的大小为基准.看 
全身（身高）能够分为几个头部的高度。 


如果身高都一祥的话.那么头身越高头部就越小 







以成熟人物为基础来进行素描绘画。头殳越小，就越简单, 
更多的使用省略。 


8头身人物的索描草图.因 
为在画央克的时候胸部的 
开襟是其徽点.所以在描 
g 襍体人物犛图这_步赛 
的时候就変将大体的身材 
曲线决定下来. 


78 





S 出脍部和衣服的轮麻. 


择盖位璽 


鞋的轮_要配合着已经描画 
好的脚的轮麻来进行描绘. 


成熟人物正面幵襟的样子，在 Q 版 
人物中，要将萬改为藺单的曲线和 
直线. 


身体轮廊 


6、、 

谰整身体轮廊的同时. 
决定好人物姿势的草 


身体轮廓.胸部.腰帚.大腿位 
置和手肘膝盖等关节都要碘定 

好. 


描画出身体的轮麻. 3头身 
人物独特的手和®的外轮癤 
线也在这个时候决定下来. 


裙子的下攮以滕盖 

的位冒为标准描 S 
出来. 






G 吊带衫） 





，，七1 

於 ' 1 


变化重点 s 省略 
了腰带孔. 


【4头身1 


8头身人物的索描草图.因 
为腿越长比例就越难掌 S . 
所以被遮盖起来的部分 
也要将其铊麻甬出来. 


因为缠干節分较小. 
所以就*不到肋部 
了.将手提包 S 得大 
些.体现其明暗感. 



变化重点：将腰带孔画大.臧少数疆.此 
外.脖子后面的丝带 a 大些.手提包也要 
配合着人物®成 Q 版 I 缩小}. 



变化耋点省略腰带孔.如 
果改变身材的话.手提包也 
要随之改变.所以一定要注 

M. 
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4 头身 



关节的轮麻用圆形 ii ； 好. 
冋时将人体外轮麻线的造 
型也画好. 




最后再画出高簡凉鞋上面的网绳 
以及短裤的细节部分. 



描画身体轮麻线的时候决定 
好脸和身体的朝向.四肢也 
用随便的轮麻线《括出来. 



调整身体线条的同时.画出 
手提包的轮麻. 


2头身 



々も 


关节的轮靡 


身体的轮廓.躯干用方 配合着身体比例画出手提包. 

形决定下来. 因为有鞋跟所以稍稍提高一 

点头身. 
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dm3 




7.5 头身人物的素描萆图. 
因为长裙很容易体现出衊千 
的修长.所以稍梢减少些头 
身.被衣服®住看不到的地 
方很多.但也要把樣体人物 
草囹®好. 


【3头身1 


【4头身】 


变化重点：因为*干 
舫分很小.所以要将 
三角形的轮麻线昌清 
楚. 


变化重点，丝帚的位置有所变 
化.如果相对 S 潯大一箜的话 
tt 更詭强漘人物可爱的感觉. 
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4 头身 


身体的轮螂线.@出整体的姿势. 




把前襟和丝带作 
为中心来进行描 
画所必需的中心 


为了决定好裙子下摆的位 ■ 所以把 
.味 M 和脚脖子的轮麻5出来. 



丝带在胸部的下面面 
的中间.一边掌握好身休 
各个部件的位置-边进行 
绘通.是很必要的. 



裙下摆大碾在盖住脚 
脖子的位置. 


3头身 



因为是正面的构图所以在 
描§身体轮靡的时候爱把中 
心线也潙楚地鹺出来. 



2头身 



从人体比例来说胳膊比较短. 
所以把胳膊绕到脖子后面实际 



上是不可能的 • 但是.在此还 把头发处理得像是从胳_上倾 

是要这抒描画 • 斜而下的效果. 


头发和衣服的轮摩 t . 在这步中.把裙 
子下摆的位置也确定下来. 
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CWW) 


18 头身 1 






变化重点，喊少弯曲手肘处的衣服褶 
皱铸子的轮麻也用笔 fi 的线条描®. 
把脚 S 大.就能体现出稳定感. 


8头身人物的索描萆图.即 
使大鰱的位竇在身高一半的 
位璽但只要把襟》的轮* 
a 长一些.就能够使腱*起 
来很长. 



变化重点，枬领带 a 粗.喊少衣扣的 
数 ■. 提高腰带的位置.这样就能够 
体现出腿很长人很帅的人物特征. 



【2头身1 


と、一 


変化重点：去掉手肘部分的衣服褶皱 
但同时用®•的线条强调两肋的线条. 
衣扣全®雀 K . 通过简輅并清眯地 S 出 
前面的空白部分来决定人物姿势. 
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变化*点：将大领子和肩章进行强调. 
M 和膝盏的破局.以及创可貼.防风 
眼镜等等.这路特征的物品郗用闳单 
的线条描画. 


' 心. 


变化耋点如果改变一下人物姿势来描 
II 萆图的话，爆之前快步行走的感觉就 
変成了挺胸抬头行走的感觉了. 


【7.城身】 



㈣ 


る’屬 


7.5 头身人物的索描萆图.比 
8头身要稍稍的小一些所 
以比起身着西装的青年要更 
有孩子气.更能体现出年好 
人的感觉. 



86 





2 头身 


在这一步要先把人物衣服的特 
征碾括地描画出来.再送 h 下 
一步的 ws . 




K 合*人物 M 部的造型和形状来进行变形.头身变小.细致 
部分就要省略. 


r 鞋的表现1 

学生鞋 • • • • 


【4头身】 【3头身】 丨2头身1 



运动鞋 



成熟人物的情况 3头身的时候 2头身的时候 
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成热人物的情况 


3头身的时候 


2头身的时候 







找到自己的头身 


画 ffi 人物5的人.会很自然地使用自己所喜欢的头身比例.那就让我们 
来了解一下自己與欢什么头身比例吧. 


® 用全身的长度（身高）除以 
头的离度. 


因为头发会有一定的厚度 
所以要尽量貼紧头盖骨垂 
出一条平行线. 


；： 


全身的长度 
… 13.7 cm 


13.7 + 1.8=7.61 


画在下巴的最下面. 


画出自己喜欢的人物的站立姿 
努.瀏量一下头部的长度. 


标准画平行线. 


把小数部分简单化 


4.2 头身 
就是4头身 


' 3.3 头身 

} \丨就是3头身 

0 j Hi 


1.6 头身 
就是 1.5 头身 


头身般像 2.3 头身和 7.2 头身 
这样有零头的是很普通的.这 
个时候就闳单的把 2.3 头身变成 
2.5 头身. 7.2 头身变成7头身. 






达芬奇比例 

达芬奇曾留下的“人体内接子圆形和正方形中间”的人体比例图释 • 那如果我 
们把漫画人物放在图释里面的话…… 



里昂纳多.达•芬奇所绘•比例法则 <15世纪 
中叶 I •. 这篇探讨人休比例的探讨图被称 
之为〈维特魯臧人> . 雄特魯威是公元舵30 
年左右的一位罗马建筑家.这幅 S 就是将其 
著作く建筑十书> 中-人体内接子圆形和正 
方形中间*的论述绘制成画的 • 现在这幅甬 
还依然被用于息大利的100欧元礞币中. <藏 
于威尼斯学院美术馆> 





5头身人物的情况 




和5头身人物一祥.脚坫在®周上但是手够 
不到正方形的边框.而且距离也扩大了•头身 
变小.平 W 也®之变焯.好像这样才有很好的 

平衡感. 


脚沿着圆周的边.但是手够不到正方形的边.由此可见. 
5头身人物的身值比例与8头身相比.手臂要略短. 



手下垂的构图•虽 


将4头身人物的头和*千稍稍变 然手臂长度和身体 

宽再来看一下.虽然手和腱都 比例都是正确的. ^ 

变租了.但是在比例上就完全 但是觉得很不协调.原®图 

符合达芬奇比例了. 
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参考 • 4 头身人物.手可以够 a 正方形 手*过长的话.人物比 

边椎的似. 織会失去平 # l 咖®干_ 


手到正方形边 

框的距蓠更大 


2头身人物 


漫画人物的“比例法则” 


如果不加长约2倍长度的话 
不到正方形的边框. 


“即使比例小.手臂随之变短，但人物比例 
平衡依然很和谐” 






从上面? i •的人物和从下面看的人物，闪为有了视角（远近) 
的变化，所以就表现出了感染力。 



俯视的构图 


从上往下看的构图。 




成熏人物…可以看到四肢和 
* 干的一部分. 


3头身…可以石釣四肢 


2头身…几乎看不到四肢 



普通构图中的俯视 





仰视的时候下颌底部面枳较多，而俯视的时候是头部的面积 
较多。进行描_时注意眼睛的位置。 


有设计风格的人物…可以用在所有头身中. M 然眼 SI 的形状没令变化.但足稍稍在脸部中间靠上的位置.把嘴巴下面和下颌部分的面积画多些 




仰视和俯视的绘画实践 


描画仰视或者俯视的时候，要先把荇通视角國好再进行 

す田囲 1〇 



仰视…从右下往上看的时候 
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角度并 
所以全 
S 得有 




B 



从下往上看的情况 
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画的縠极限 
有压迫感的 
样有压迫感 
和膝盖等关 


方 

方 

看 

根 


的绘 

两腿 


决定造型的时候.总会有飞(:含着这 
个视角要用这个帅一点的造型.*和 
I 这个视浼必须要用这个_这两种情 
况.这个样囝也是 K 中之一.有些视 
角会出现无论如何也不齙很好构图的 
現象. 















榷捉从左上方俯视感觉的构图. 
这个角度可以很浚杨的展现女性 
线条的柔和美. 
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从右侧面捕捉视角的情况.实际上并没有 
画出的后背和臀部的线条.通过看得见的 
胸部和腹部线条推测画出.注意人物丰满 
柔和的身体肉感.用起伏的线条仔细勾画 


第 3 章穿 

在漫画中发挥 
作用的变形表现 

- - - n - 

パる/ 、、 

fei ^T 0 


漫画的乐趣是通过人物夸张的动作和情感表现传达给读者的。现实世界中人 
所不能做到的动作和表情，对漫画人物来说只不过是最基本的演技之一罢了。 

但是，很多时候对于画家所说的“画得夸张些”，实际上并没有想像中的那 
种夸张程度。 

画得夸张，也就是人物彻底的变形表现，实际上成熟人物的比例平衡是很难 
掌握的。 

非常极端的人物变形表现，也是通过练习 Q 版人物最开始的变形头身比例平 
衡以及动作和表情来学习其本质的。 

通过学习 Q 版人物的动作和情感变形表现，可以使成熟人物绘画的表现力有 
一个质的飞跃。 

在本章中，我们就来学习 Q 版人物为主的变形表现的绘画技法。 
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描画人物动作的三个要素 


1. 把全身分为头、职干、陡3个方框部分。 

2. 要注意腰带和大腿的位置。 

3. 意し4到姿势和身体的倾斜感来进行绘画。 



3个方框部分 

头部 


躯干 


大腿位置 

大腿的位霣决定着 
整个身体的比例 


姿势 

脊椎骨身体傾斜的决定因索. 


腰带位置 


决定着大 JB 根和*干的 
比例. 


腿部 
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将眼睛和细节甬清楚. 


没 


大腿的位置.矩 
千部分最下面的 
轮麻. 


【3头身】 


跑步动作的绘画顺序 


【2头身】 


描©轮麻. 




决定好襞带的位置后 
暴出衣服. 


决定好姿势 S 出轮廓. 


【 4 头身】 




在身体上画出衣服 


以胯部的圆團为/ 
标准描画腿部. , 1 ' 


腰带位 


胯部的轮麻 


决定好姿势后描画轮靡. 
在决定大 M 位霣的时候. 
用 E 團 S 出聘部. 


基本动作的描绘方法 


ih 我们从与现实人物 ft 相近的成熟人物的动作中，捕捉 
动作的特点吧。 



画出身体草图 


身体的描画方法基本上是一行的.対应*头身 
比例决定好醱带和大縫的位置两进行描画. 





【7头身】 



可以看到脚底. 


手脚交互地描画.在这描 S 



【3头身】 



中.右手和踏出去的左脚是 

穿卜衣月艮 如果 S 好褲体或者穿着紧身运动衣的身休革 ffi 的话 

再描绘什么样的衣服都 0 K . 
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G 行走（侧面)〕 



变形从轮廓开始 


姿於和四肢都用简单 
的磉子来确定. 


Q 版人物的绘禹其实就足进行变形的作业.在一幵始甬轮廊的时候.就 
要把原通中动作的特征反映出来.这个时候再通过姿势和手脚的比例 
•变形 • . 《现出 S 家的个性. 


【2头身1 



2头身…姿绔 ii 成笔皇的 
身体.手脚表现出微小 
的角度.也用简隼的线 
条来描 S . 


【域身1 



3头身…姿勢要比前面柄 
傾.踏出去的觖也夸张 
的向前伸. 



要强调手®的弯曲程度. 


完成.反映出通过轮豳捕捉姿势和 
手 M 的感觉.动怍是*过变形而後 
够有生机勃勃感觉的.所以也没有 
必要完全忠实于荇本. 


【2头身1 
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身体蕈图.对应着4头身 
人物的身体比例进行给 5. 



17头身1 

身？ A 图.以腰为分界. 
身和下半身罡扭曲鬌的. 


【4头身】 


/ 



对照猶 *1 本 ffi 出轮廓. 


G 跑少（正面)〕 




•5 
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c 跑步（侧面）) 


【2头身】 





在身休轮麻上1出四肢蛇麻. 






全身的轮麻.注意 
着手肘和膝盖的位 
置.谰整手脚的平 
衡. 


八 


\ 把人物的身体以 
\块面的形式礙括 
地描画出来. 

/ 






^ yf VI 



在崾带的位 H 上 
画出皮带. 



I} 





117 


G 回头（全身 n 


【2头身】 


【7头身】 





傾比较短的人物草图站立位置. 
视角等骷芜争化.所以知果是有 
点俯视角度的话，躭看不到腿部 
了.想要突出表现脸部和手臂的 
时候.通常会变换一个祝角. 


k、 


【4头身1 



【3头身1 




不仅仅是站立的姿势.视角的 
表现也简单化. 




姿势 


【3头身】 


肩艚 
腰带位霣 

大腿 ■ 


* 、 J 


膝盖 


ソ脚下 


俯祝等视角表现比较堆.加 
入人物姿势时在肩膀.騣带 
位霊.大瞇和脚下的地方加 
入标准线. 


12头身1 




'卜 

V 


C， I ヽ、、 




下的轮躑处画出平行的标准线 
是掌馊好人物比例平洗的一个 
窍门. 


傾斜脸部来*现 
出动感. 






【4头身 I 


广 

和3头身一林 
晶出轮麻的标雀 
线后再来绘®. 



べし 
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扃膀下面的造型对应替 
所霈要的表现效果画出 
来. 


脊螬對的线条较傾斜地 S 出 
来.这样姿势就凋整好了. 


胂子和头舷连接部分 
与重心所在脚的中心 
在同一条直线 




重心在移动的造型. 
—边走路一边回头的 
觉. 


姿勢的标准线 


有了站住回头的感觉了. 


运动造型的 

漫画变形表现 


让我们来学习能够运用到任何漫画中，日常敁常见的运 
动造型的变化表现吧。 


/|:个基本造型的变形表现 


运动衣现的基本就是通过身体肢现出速度感。而 
这些表现，基本上可以分成5种造型。 



如果画上四肢的话… 



跳跃的时候 


只要注意费姿势的不同.那么即使是同样的•跳跃‘也能够 K 合着 
故亊镐节表现出不同的跳跃造型. 




•一/' 


后仰…气势猛并有 
方向性的跳跃. 


里立…势头较覉. 
有点想要跃过什么 
东西的感觉. 




更加前傾…感觉是爱 
一 〜,錄开高速运动中的物 

一-''.、 ' 体而起期!的.有很》 

的瞬间爆发 S . 


的傾…能体现出气势. 
感觉是在降落.跳下. 
头发和四肢要 K 合獯运 
动方向. 



水平…适合有飘浮 
感的跋跃. 
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后傾姿贽 


直立姿势 


前傾姿努 


更加前傾的姿势 



后面 

通过腰带位霣的标 
准线夹掬捉人物姿 
势. 








史加前傾…*然被餐 
部遮 了起来.但是要 
用臀部的外轮麻线代 
瞽饜带位■的标准线. 


配合跑步造型的不同而变化脸的朝向和四肢 





虽然姿绔和四肢的基本 
造型都相闾.只是改变 


可以表现出不同跑步造 
r -. I 型之间的差异了. 


虽然姿势和脸的朝向 
都是相同的.但如 
改变四肢造型的话. 
就可鴕塑造完全不同 
的印象. 
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跳跃的五个造型 


后倾姿势可以表现出向上和向前的动作。前倾程度越强，所表 
现出来的向上方向感就越比向前的强烈。 




斜侧方 



因为自立姿势和跑步逍型是 
一样的.所以只要在离开地 
向的人物下面加入阴影就好 


ffl 伸向最下方的 
话.就有了人物 
向正上方跳的感 
觉了. 


虽然是同一个姿 
势.但如果腿往 
前伸的话.就感 
觉是人物在向前 
面运动. 
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后仰姿势能表现出“轻快”的感觉，前倾姿势程度越高，就 
能够表现出“乘.”的感觉（跳得很高）。 


落地的五个造型 















mu 

_ 







小动作的变形表现 


Gt 哈欠） ㈣ 巴画大. 



描_日常生活中一些没有怠识的瞬间动作、表情和动 
作的变形是很重要的。 


【2头身1脸部的一半以上都 a 成嘴巴. 


a' 



\ I C 


II り 



一个大哈欠打得最痛快的时候 嘆巴比脍部的轮廨还要大的变形表 

脸部是朝上的. 现.嘴¥面细节描画简单化. 



*,11 «. 

し ：..V 




ノ 






哈欠幵始的时候和结 
束的时候都籩普通的 
姿势. 


【3头身】《巴以脍部的1/2左右作为标; f . 



在描画轮嘀的步驟中.将嘴 
巴的大小也描■出来.抓住 
动作的感觉. 



从俯视视角中描®出 
来的哈欠.轮麻的小 
圆.越往下越小. 


张开大嘴巴的时候好像是 
很痛苦的表情.如果想把 
人物《得可爱一些的话， 
鱿不要画嘴1面了. 
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〔打喷嚏) 


打喷*的时候会无意识的使出全身的力气.撑开膝*.揮住拳头等是 
其特征.脸部也不可鼈有笑容. 



【4头身】 



【3头身 I 



【2头身1 



强凋.啊啉.的•啊 • 口型的类 强调•啊啉-的.咻.口翌的类型. 

型.运用橫向扩大变形表现. 因为甩出了很强的气泫.所以要强《 

的口型束进行变形. 




因为是全身的动作.所以 
即使是站立姿势也要把 
头发和裙子下摆的动作描 
凾出来. 




ノ 


打哏礪的瞬间把 口 罩吹飞的情节 
表现.因为要体规出 rj 喷嘴把 b 
己都给吹飞了的感觉.所以身体 
也变形成大大的英文字状. 


轮《是•跳下 • 的动作 • a ；'! 
合表现走着路或做其他动作 
时突然 n 哦嚐的情节. 


弯曲后背弓起膝 m 的话.就鼇够 
感觉到人物对打喷嘴的愤怒感. 
在要表现因为停不住的唄嚏而有 
些心情躁动的时候很有效果. 
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G 摸头挠头) 


从苦遇的_疼' 到歌斯底1的感情表现都适用. 





イ， 

M 

4) 






普*抓痒的动作.把 f 放在头上抓痒的造型. 





• — 1 




为了画出稞羞以 



音.可以表现出动作和痒的感觉. 



通过效果线和文字的添加. 
可以表现远远超出‘烦* 

的混乱状态. 


有4糸胳膊.因为人物是 
一副很麻烦的表情.所以 
即使不《出效果线也间样 
能感觉到人物’真是烦死 
了 _的状态. 



左手 


右手 


⑧®③ 
®©( S ) 


角度和手指的感 
觉宪全都不相同. 
把手都画成差不 
多大小. 
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通过挠头动作学习快速动作的表现 




的手臂 


最开始时的手臂 


效果线.为了抓住动 
作的感觉而画出来的. 


描画 出造型轮 麻. ’受到 n 
击' 抱 着头的 造型. 


通过用脚后跟坫立 
的姿势就能够表現 
出不冷静的状态. 


描壘 出头 发的轮廓，增加 
手臂和手的数量.虽然仅 
仅是4条手！？.埔加了2支 
手.但就鼇够表现 出心烦 
意乱的感觉. 


添加 的手臂 
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G 大吃大喝 j 


通过描 a —个人物的多个脍和身体.来表现快速的动作. 


要画出躯千的人物有两个.速度 
感要稍稍表现得鴻晰一点. 


之后再 s 左右两侧的人物, 







_， 


n 




機) 


1獅 • 




-■ 


所有东西都伸手去拿.通过2个分身来表现快速的 
动作. '肚子饿了’是 R 主®. 




，:ンベ 


通过3个分身來表现往左右两个方向的 
快速动作.比肚子饿相比.更有贪吃的 
感觉. 



中间的人物在对瓶唱东西.左右两侧的人物也加 
上上下的动作.因为营遗出了一种定格聚面的效 
果所以鱿蜢够表现出正在享受美食无法自拔的 
人物. 




用相当快的速度撕咬肉块的情巧, 
肉和手的分身体现. 
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分身表现的描®颟序 



軀暴出中心人笥.在述个的 M 中 ID 9 I 这 

个入赣 的《速幼 n if 鬌的分身等 I 項有 裊出 x 錄 功作. 艙 ■的_ 角馨不け彀滅肖讎«. 入 雋 的失 • 

e 轚 鹹阐时 暴出 貪. 霍羼逋一鞾的大小， 




突咸大砍大鬌的鴒”. 
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感情的变形表现 

感情的变形表现得夸张些却是刚刚好的 • 那就让我们来学习 
一下脸部和身体的表现方法吧。 

G 开朗的心情])笑高兴.害悦等感 t 




逍型的轮麻. a 出从中心 
向四角发畋的四肢.在表 
现开朗心情的时候.要注 
寒运用’放射打开•和 
_向外‘的姿势和造型. 


笑…嘴巴的效果 愴快.高兴.开朗心情的胗.要通过鬌巴来进行表现. 






无论是吊眉还是争 
雇. 只要釅角上扬. 
就能够表现出开朗 
的表情. 
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站着笑的动作表现 


缩輅图中®出轮麻. 


直立站《发笑 … g 
成下颌上抬的姿势. 


向前弯諉发笑…身体 
向的傾倒.运用俯视 
效果的表现. 



扭着身子发笑…改 
变脸部和身体的方 
向. 


后仰发笑…描《 
成向后弯曲的弓 
形姿势.’择，明 
大笑"的姿势. 



鼇够表现出动作的 
感觉. 


笑倒了的表现…倒在地上发笑 

A 一 滾在地上发笑.綣 

薄起身体的动作. 
画出弯曲的手肘和 
抬起核*的造型. 



敲 n 着地面发笑. 
趴在地上的造型. 
只是穹曲一条胳膊 
的手肘和一条秘的 
膝盖.就能够表现 
出人物动作. 



翻过身发笑.仰面遗型. 
只是画成大字形.伸出 
两脚.人物就失去动作 
感.如果弯曲一条手臂 
和一条腿的话.就能够 
表现出动作了. 



如果抬起下颌的诏， 
就能够《到脸部. 

体现出人物外向开 
朗的性格. 




グ 








四肢向外伸展的话.就 
能够表现出幵放感和乐 
天派的感觉. 
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随着下颌的抬离就能够表现出笑的枵度在变大. 



抬高下颌.看不釣下颌面.上勾的小 下颌抬得更高.仰视的脸部.可以 下颌抬得再高些.嘴巴上面的圇积完全后仰的状态只能看到嘴 

_子和略 a 长的致部鄱是关键. 看到下額面. 渐渐变小 • 巴和鼻子 • 


特殊笑容…变化眉毛和嘴巴的笑容 


如果眉毛.眼_和鬌巴非対称描®的话就会流失开朗的 
感觉.可以体现缁微的*情变化. 




泣笑 



萆酃的笑 碉笑 




伸展的四肢动作躭能够表现出某些人物阳光开朗的感觉. 
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C 灰心.悲伤寂寞不安等感情的表现. 



垂扃 


垂头丧气 


八字眉 



垂头丧气的垂着肩膀 

所以从正面完全看不 
到脖子. 




造型的轮麻.雪人轮鯽 
要往前傾.郁闷的心情 
要用•内收‘的•圆 
球’的感觉来描画. 



心情低落.部《等心情都要用 
_内收_的动作通过身体来表现. 


眉毛和嘴巴的效果 不安. 寂寞 悲伤等等郁闷心情的脍部 * 过思毛和噶巴来表现. 



• • 直八字庙 





弯八字眉 
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六欢的 a 霞. 


fg 拜子把蠹轉松鱗的 
像这时 ㈣ 角波影«昌鈐轮 

搴就釅 91 A 出设有_ 
m 4貪食的氰围. 




««心鴒的豐拓表«荑嬝.邊过扣入供心效1的八 T 屬.下事的麟驥 
和«頓的*舞 IMI 雩议 «*» 寅的*煮.暴出«驛分 F 的16¢窬娵 
nae 出 •«_«- •个人 w«a 翬' 轚霞⑷*©編的沾敎鼉 

rt«*fe •綱不 ir 的憑》了. 


钂彤後和卜•效•的表 8 L 



G 愤怒的表现」 怒火中烧.攻击感.破坏感等心情的感情表现. 


前傾.向前讀倒的姿势. 



闪电效果 


竖立起来的头发 




歪翘起来的嘴 


火焰效果 


发髻的表现 



逍型的轮麻.两个发髻都竖 
立起来.在要表现愤怒的时 
候.要注意使用_竖立' 表 
现和 *!««' 的身体姿势. 



闲闷不乐.怒火中烧.相当生气的时候走来走去.愤怒 
的心情就是一种把 ( i 鼸向外发散的状态.要记住立起的 
脚尖和耸起来的扁膀等都是 '愤怒表现 ' . 


愦怒表现所使用的符号 

气愤符号 愤怒符号 闪电 


愤怒…眉毛的效果不满 * 火. •怒等 1¢怒的表情都用向上吊起的思毛来进行*现. 



扁间的皱纹 



切.稍梢有点《火 


呀呀呀.真的生气了 




可恶.更寓火了 
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大屋的愤怒 
符号相当 
〇生气了. 


萑 i 描画愤怒时上挑眉毛的 
动作.在眉心和两明之间加 
入皱纹. 


闪电的数屋越多.憒怒的程度就越 
离. 



用身体表现愤怒…通过姿势来表现出方向性 


不平不満.两脚分开.双手交叉 
的轮麻就形成三角形锭够表现 
出悄怒的心情. 


馊怒得发出声音. A 过身体的前傾表现出已经露 
于言表的愤怒.脸部也要向前方探出. 












1 SS 用抬高脸部的方法表现偾怒.脸部的上下朝向是很徽要的. 


普®的喊叫.画出上面和下面的牙齿. 


有些生气的喊叫.在上下牙之间. 
就像是系《线•样.一部分牙齿 
连接起来. 


相当生气的喊叫用竖线在釅中 
6出明暗丨阴彩）.最有压迫®. 


咬牙切齿.怒火中烧.积蓄愤怒动作（状态丨的表现. 


张开嘴巴里面的表现 


喊叫中的橘 . m 
成梯形. 


«：本上不画出4 
特子的造型和/ 
这个视角的脸 
部， 


如果嘴画成三角形. 
就变成笑瓰了. 


头依旧朝下的时候 
说话的表情. 


如果不张开碾 
巴.就是一《 
*■»?* 憋着火 
的表情. 


喊叫.爆发.抬高头部.身体前傾的动作. 


抬高脸部咬紧牙关.躭是在忍 
耐的表鴒. 




( 意外惊吓恐怖.喜悦等菲常复杂的复合»情表现. 






造型的轮萌.惊讶的募本表 
现就是‘发 《 r 的动作.张 
开双手.跳起还有头发翌起 
来，《卩是发败的表现. 



惊讶…夹杂着各种感情的表现 在惊讶的感憤里面还央杂*舊悦.愤怒等其他各种各样的衷情. 








发一下子竖了起来也是惊讶 
的变形表现之 一. 



啊！惊恐 


哇！惊軎 


什么？惊怒 
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用身体表现惊讶 



务/ : 

•A. 


加上脸部的变形表现.从身体的前 
倾后仰到跳跃动作.几乎所有的身 
体运动都有所表现.小汗滴和限泪 
也是很有效果的表现道具. 



m ? 稍稍有些吃惊.身体略微 
前傾.手臂在身体前面. 


咍啊- ? 相当明显的吃惊.弯下 
腰并大大的伸出双手. 


哇啊 -? 惊塞.有些后仰的感觉. 
画出缩起脖子的感觉. 



啊明！弓形，在吓得哆哆嗦嗉蟢 
起身体的时候.突然间被后面的 
东西吓了一跳时的反应.有点像 
后仰欢呼的样子. 



昏倒程度的时候.表现出一种混乱状态下 
不是吧！直线.由于过强的 rr 击而身体硬直 的惊恐. 

起来.在硬 a 的身体上还要添加快要倒下去 
的表现.在这之后.一般都是人物昏过去的 
表现. 
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悚讶的变形表现.跋起来.头部虽然有些后仰感觉，但是并不 画出颈 部. 
脖子之所以要蜷缩起来是为了要表现出惊讶带来的硬直感.不仅是身 
体.张开的手指和头发以及全身后仰的 描画 都强调了惊讶的感觉. 




G 通过全身表现心情） 


动作是内收还*外扩.向上还是向下.是有区别的. 
仅仅通过动作.就能够表现出人物的心情. 


明暗•郁闷感觉的造型…内收 





全身蜷缩把脍埋葚来. 

表现极度绝罕.灰心等的 
状态. 


下跪姿势.矩够表现出向 
下的郁闷.失望的感觉. 


蜷缩替后背抱着膝*.虽 

然看不到脸部.但是也能 
体现出一种阴 B 8 的氛围. 







蜷缩糖后背.低着头无力 
的站在羝 1. 失望造型的 
代表. 



头向上.如果脸朝向上的话 
就有一种开朗的感觉. 
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阳光 • 开朗感觉的造型…外扩 


【2头身】 



7 \ 伸 直 后 背 抬起下巴 . f ' 弓着后背站着. 艋 
强调向前的感觉. J ^ 够体现 出向* 理想. 

} 梦想和希望 努力的 

V / 、 1/入力 •感. 



KW 


伸展开来.这种 
放松的表现可以 
休现出稳定幵朗 
的感觉. 



跳跃和飞翔. 
飞越等都是离 

兴的表现. 




【4头身1 




歪着脑袋的效果 歪循脑袋.也是心情变化的表现之 一. 




开心的心怕 




伤心的心情 


惯怒的心情 





惊讶的心情 
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睑部阴影是强调险部起伏、营造氛围的表现技巧.主要用于描_4头身的 Q 版人 
物和5头身以上的成熟人物。 


表现阴影是体现*体感的基础 


通过面部阴影来强调表情 


运用于惊讶、愤怒、不安、恐怖等深刻 
表情的强调。 



光源在卜方所产生的阴彩. 



4头身人物.阴影主要用 1 者 


线进行描画. 




斜倒方 

没有加入阴彩的时候. 




只要在暇 BS 下囱和额头加入阴 
彩.也埏够体现出效采. 
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G 衣现愤怒心情的阴影效果〕 


7分上面的光*. 3分下面的光源表现出来的薄觉.在额头和眼鷗下面甬 
出阴彩. 




4头身人物.在限贘下面加入阴彩. 



在鼻梁那罡加入阴影.如果在两 
睫加入阴影的话.人物会变得过 
于可爱.所以这一点要多注意. 



斜俩面 
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没有加入阴彩的时候. 


麟粱的地方本来是+能加入阴 
彩的.但加入会更加有效粜. 
所以在此要 S 入阴影. 



鼻根的阴彩.可以看成是皱 
眉的时候产生的阴彩.所以 
描昌是没有问鞔的. 




只画出額头和下颌下面 
部）的时候 



仰视的构图 


4知 


V* 


光线从上方打下来.在額头. 
II 子.蠘唇和下颌下面加入 
阴影. 





m 


Q 版人物在鼻子和眼_下面加 
入少量的阴彩就可以. 


喊叫（强调愤怒的压迫感) 



妁视的构图 








设定光线从上方打下来. 
在額头.眼啃下面和下颌 
下面都加入阴彩的话.会 
很有效果. 



从发际线到眼 W 下面加入 S 
线.圃眶周囤的阴彩也很有 
效果 • 



只 ft 出額头的阴彩也能够强调 
人物的不安感. 


G 表现出压迫感的阴影效@ 


和脸部视角相结合的效果.怒视（强调氛围）.喊叫《强调愤怒的压迫 
感）和很不安的回头（强镧不安感）等等效翬. 


怒视（强调氛围） 


不安的回头 
(强调不安感) 






a 通视角 


把額头和脸的侧 

面画暗. 
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因为草图有很多地方很不消晰所以也可以说其中凝结綦表情和整体氛围的精尖.但如果原样不动的话.调 
5后也会§徇很单薄.所以在最后完成的调螯中不仅要进行线条的调整.还要在两腮的地方加入表现红擊的 
斜线等.来强调人物可爱的感觉和人物的情感.调整描®并不仅仅是按照单图或者原®电新画一遍.而是要 
把最开始时的感觉•再生 •. 也就是.创新的工作. 


调整描画后反映出4过賴所体现出 ㈣ 的表情动作*现 


调整为比草图中的嘴巴要通过裙子的运动来强调人物的跃动感. 
小.不是很夸张的微笑. 

但是.笑容的感觉还是能 
够反映出来的. 


通过刻 S 成熟人物头 
身描®颈部. 


通过草图表现感情和动作 

-在表层原®中表现出的感情和动作~ 


感情和动作的衮现要从箪图遗型过程中开始.决定后再刻画.也体现 
在本书封面图的簞图造型创作中. 


为了表现出很溫 
柔的表情这荦、 
画成八字眉. 


努握住的手能够表现出人物可爱的感觉和不 
知所揹的心情. 


在两睇加入表现红翬的斜线. 


把眼811留些距离 

再 a 出届毛.也 
是表现惊讶的脸 
部技法之 一. 简 
单而略有下垂的 
直线.可以表现 
出人物 S 宰而受 
到惊吓的表情. 


大大睁开的眼睛 
制造了 •惊 isr 
的面部表情.小 
斗 K 也表现出了 
活泼可爱感觉的 
惊讶表情. 


0字形嘴巴.惊 
讶的表现. 






第 4 章 


人物设计 
与 fe 彩®计 


f •. 


头身素描可以运用在各种各样的人物设 I 十卜.。划分好身高、身材 
和人体比例的话，就可以对应着读者的兴趣和作品情节来进行人 
物群的设计和人物设定。在本章中，我们就人物设定以及设定需 
要运用的头身尜描法等问题， 

通过设计一个家庭的人物来进行学习。 

此外，人物设计不仅仅可以用在动漫中，也很普遍的被运用在插 
阁和图释中。特別是插画，很多是最后要进行肴色，所以在本章 
中也会介绍素描的进阶着色实践技巧。 




头身是描画好人物身体平衡的技巧要点。在陚予人物个性方向要灵活运用 


设汁家庭就是利用头身描_人物名描的大集合。 
设定好人物的感觉再进行描画。 


爸爸：爱好髙尔夫.年经妈妈：屬起来很年蛣而女儿成缜普霣通通，儿子：不喜欢把寧情祖父 ； 为人湿颗 
的时候也是很苗条健壮且很健康.因为很注慝也没有什么很拿手的事亩白地表达出来.但常常会被赛子和女 
的体翌.无论是工作.爱自己的身材.所以很喜情.唯一引人注目的就是很有正义感.无论儿出畜指责.喜欢 
好还是作为父亲.都是很欢能够展现好身材的时是身高.心里很羡慕健是学习还是体肓运动猫.爱好是收集旧 
昝通相当‘大众‘的人尚服装. 康的妈妈和祖母. 都蚝做得很好. 武器.择：黑色. 
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决定身高身高差异 


在人物设定印象的基础上决定身 



爸爸：普通身材但稍稍有妈妈：话泼健康.女儿.个子很离 • 8头儿子因为要表现祖父：是妈妈的爸爸，祖母：因为要画成健 
些发胖. 6.5 头身.较胖的7头身.用苗条的 身.头部稍稍画小些，出冷酷又聪明的感身高和妈妈一桴是7头康的老奶奶形象所 
人物用低头身. 身材体现炅活的 注患身高不要比父母觉.所以*成头较身.身高梢稍®矮一些以要脸部更小一些的7 

感觉. 高得太多. 小腿较长的5头身.就会有老人的感觉•所头身 • 

以脸部稍稍画小一些. 


脸部族谱 



和父亲很，的屑毛 父亲 

和眼轅.耷眼皮受 
到父母双方的遗传. 



和妈妈很像的鼻子和眉毛.母亲：发质遗传祖母.祖父是妈妈的爸爸 • 祖母；妈妈的妈妈 • 

女儿和外孙女耷眼 
皮的遗传点. 
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确定身体平衡 


因为是决定好了头的大 
小.全身的大小和大腿 
的位置之后再进行绘画 
的.所以不会出现什么 
错误.但是在人数很多 
的时候还是粟磽认一下 
是否按照人物设定的印 
象描画好了. 


6.5 头身 


7头身 


头 +* 干 


腿部 
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籌籌»千…55% 
tt ® … 45 % 
蠼千《8长 *32 



女儿， * 千…45%儿子, * 干…56% 
縫*…50% 屬#…45% 

长»樂》 »子赣长 *5 


相父鳜 T …55% 
■ ¢..45% 
* 干略长奥® 


相母 *〒•••£ 
M 部•.そ 

理*典® 



描画衣服 


配合巷人物感觉两出衣服 



确认眼睛和肩膀的高度 


主要的人物.特别是主人公 
的视线是很重要的.在人物 
对话的情节中.人物是** 
上面还是下面就此就蚝够 
看出是‘进在说话 ' . 



女儿眼赜的高度 

女儿的肩联 
父母的肩膀 


一儿子眼靖的髙度 

父亲大腫的位置 


ai ^ こ 


人物设定和造型设计 


人物设 U * 要配合舞台、性格的特点来设定以及 
人物的作用要充分的考虑。 


描画出一个帅气的爸爸 



V 




嘯. 



设定，和恶霸地产回收组相斗争的エ裝阶层 
爸爸.通过人物的安排就笔够体现出其帅气 
的一面.主人公在中间.很好的姿势.表情 
也描画得很有威严. 




为了表现出主人公帅气威风的一面.躲在主人公 
后面的人物也有必要明确地描画出束. 


どみ、 


T^r 

ノ入 


* 


比父亲个子高的女儿 
和父亲站在一起的时 
候.用父亲的离度来 
鴒认一下女儿的大 H 
位■是否合适. 


■ i 1 .' 




\在貼着母亲的时 
候.确认一下脸 
部的 位置. 
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•• し :、 fI a/.' . 

利用人物设定 

身体弯曲是从腰部幵始 
的.所以大腿的位置和 
平时的位■几乎没有什 
么变化.如果大《的位 
置可以按照人物设定决 
定好的话.那和父亲之 
间的身离差就可以按照 
这个比例 ft 出来了. 




因为母亲身体的大 f 把藏 
在父亲的后面.所以要在 
两械的内側画出全身的轮 
隳来决定身体平衡. 




表情的变化 


表情变化癸点，瞻孔•眉毛•皱纹. 




到了关键时刻的父亲略小的瞻孔.上挑 
的眉毛谓晰看到噴角（磔巴的两銪）的 
嘴形.額头和眼睡的皱纹也有所强调绞 
部的阴影也®得浓些. 


喊叫.把嘴巴张大的愤 
怒表情.也有改变人物 
印象的表演效果. 


描画出能够反映人物性格和设定的表情 



眉毛之间輅加入裙皱 
_孔也満楚地描 S 出来. 
表现出在不安中努力寻 
找保护对象的力量感. 



母亲耷眼 



儿子：普通眼睛 



在涵毛之间®出大大的 
褶皱.因为是接近子正 
面的视角.所以能够表 
现出力鼸的强度. 




本来是很酷的一个人物 
设定.所以眉毛的地方 
就加入一点褶皱.因为 
视线也是有目的性的眼 
神.所以也能体现出一 
种常人难有的酷酷感觉. 



反派坏人的设计 




坏人 B 



通过威胁和平家庭的反派角色的设定.能够使‘为了家 
庭而战斗的父亲_的形象更加突出. 
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到了关谜时刻.就转变成了家团结共间战斗的家庭即使是在这 
个时候也要在人物的服装和武器上突出人物个性.此外.也能通过 
‘有所改变的人物•和 '没有什么改变的人物 • 来扩大人物印象的 





人物设定中的调试错误 


W 使是同一个家庭人物.根据剧情的展开也有必要重新进行人物设定. 


爸爸：不改变头部而 
略缩小身体的6城身. 
脸部很大是其特征. 


女儿1,扩大肩宽， 女儿2,不改变肩宽. 儿子，变成强壮相父：长脚特征的7头祖母几乎不自然 

身体很结实感觉的方但把垂扃改为耸肩. 体格的5头身. 身.在所有的地方都的性感.有些脱离 

*. 8头身. 身高较低的7头身.变 尽力表现•不平常 •. 现实的是故事的铺 

身设定. 垫. 7头身. 


因为并没有预定妈妈 
登场.所以在此不进 
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爸爸和妈妈比女儿高 1 M 头身. 女儿•主人儿子身髙比女儿祖父：虽然身高祖母和爷爷一 参考脱下木屐 

公3头身低3/4头身 t 约1头约低 0.5 头身.但样.但是因为没 的祖父. 


. 是因为木屐身高有穿木«而有一 


约提高1/4头身.点身离差. 



成熟人物类塋的一家人 V 6 头身（不到20%):也就是耳朵 


一半的高度.所以在误差范围之内. 
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~ Q 版人物和成熟人物混合存在的效果- 



爸爸 2.5 头身 妈妈，6头身 女儿， 5.5 头身 儿子： 2头身 相父： 3.5 头身 相母： 3头身 



爸爸的脸部较大. 

儿子的脸部较小 

女儿.妈妈.祖父母的脸 

部大小基本相同. 





这就是人物的漫_变形! 







有句话叫做 “8头身美人”，但是也没有必要拘泥于8 
久•身。.让我们用喜欢的成熟人物比例来进行绘画吧。 


表现从手到手臂 
立体感的线. 




中心线并不是平坦 
的息线.要配合身 
体的起伏凹凸. 











① 


ベ 





4 

轮廊线实际上就是调整造型时 
的标准线.通常确实考虑好造 
型后再进行描画是很重要的. 


② / ，③ 

注患实际并没有描墨出来的点线轮 之后再 g 实线在描画手臂这里断 

，翁来进行描幵部分的时候.即使连接画出来也没 

关系. 
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G 实际作画） 



调整外轮廓线 


-// 





完成裸体草图 


胸部 下囱.爱画 
出胸部的盪量感 
和存在感. 


最后步骤体现出立体感的要点 


大拇指的根部和 
手零 ffi 分.把手 
ぶ ，整个细节都刻 S 
> >好.就能体现出 
-立体感. 


大根的线条. 
可以展现出下腹 
部和腿部的立体 


两肋下面到胸部 
连接部分的肌肉. 
两肋表现出立体 
感.人物也会表 

现出厚撇感. 




下垂的袖口要用曲线 
描 S . 这样就能够体 
现出手臂的到度. 







画出橢圆状的 光辇. 这是* 
芜牵 也 是*萋本 的表现方 
法.使用 橡 皮. 


取代禰圆的光晕.用白色在参差的形状萋砥上再貼 
的网点纸削成参考状. 上一张网点纸逬行部分 

的削 




调粮好 iiiii 出阴影的部分（阴影的范围）和反光部分的形状后 
再进行右•&，这样就能表现出像动画原画一祥的色彩。 









各种颜色 



动画原画风格的着色 

找，苦通夹克衫和布杉 
裤子的感觉.明影部分 
的形状羅先碘定下来. 
然后着色的)®序都 ft — 
样的. 



喷彩风格的着色 

央克衫和西装马甲用铎 
性很好的材 I 赛子用 
系身的皮革（茧 I .着 
色部分和阴彩部分没有 
負楚蚀划分出灭凸起 
的部分（有光照的部 
分 I 要®浅些在浅化 
的同时涂抹颞色. 



用哽笔笔刷的衷 
现的效果. 


配合者夹完衫 
的顔色改变头 
发的躲色. 


西装马甲用较浓的 
顔色.裤子的廉色 
也改变成2光澤 
加大与央克衫之!日': 
的対比.即使在远 
处看也是很鮮明的 
感觉. 



喷彩风格的肌肤 C 色 原 a 风格的肌狀《色 



橡胶裤灸型.除了边 
缘％方留有光澤.鰂 
下的所有地方都强び: 
黑色对比感. 


光线和阴影处理方法的不同所产生的质感表现差异 


法琅色类型.强调 

鳳白对比. 


牛仔锋或者麾紧身裤皮31类型.幽出光洋布料类型.减弱光澤 
子的类型. 感.浅化边缘. 感. 
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封げ i ! m 的着色方法 


从人面枳开始荇色。 


基本顺序 



①涂出肌狀 



2余二头发 I 次朽 




® 涂鶸瞳孔.加入光泽.騙 
好两腮的红暈后就完成了. 


3 TQ 入光译 

磔巴涂色. 


通过肌肤的着色来体现出立体感 


头发的阴影 
相毛下面的阴釤 


眼眶的阴彩 


鼻子的明影 
磔唇的阴彩 



〇 
肌肤廉色 
玥炔的鬏色 


C-096 

M-m 

Y-1996 

<-096 




S 通的阴彩颜色 
中间色 






头发的发际线和下巴下面顔色 

C -696 

舌浓束加强坦面対比.强凋立 

M -48 S 6 

体感. 

Y -5196 


<-0% 



较浓的玥影顔色 
箱色 




通过头发和衣服的 
着色来表现立体感 



注患手臂的立体感.用深浅颜 
色交》涂 1. 
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Q 版人物的颜色 




® 给头发和衣银《色 ® 给短裙和沃究祛 c 色 


①给肌肤着色 



成熟人铱的[肤覎色 



〇版人物的肌肤颡色 
是中霣色.肤色较 
浅. 




C-096 

^-7% 

v -13% 



因为脸部较小.所以躭梵单圪涂藏 
成带状. 


轮啣边绝的地方画浅 u - fc 就能农 
现出立体凍. 




明彩顔色 


C -0% 

M-2856 

Y .27% 

^-0% 


中间色 


深色阴彩色 
鸱色 


C .1% 
M-4196 
y -27% 
K *0% 



涂尨出衣服.衣坂喵皱的线条 
用大块的阴彩兴表现. 



确定三角形的起伏深浅赖色 
交铋涂画. 



行描画. 现出立体感了. 完成后的样子. 
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最后步骤将边缘画亮〜凹凸的效果〜 




卯将完成时的样子.在此将线条的边缘3亮. 

- ' 一十 




C.1% 

M-1% 

Y- 16 % 

<■0% 


用约笏]黄色16%.相3浅 


的黄色线条按照左 S 所示逬 


行勾电.图示为了能使子评 


解.而采用了枣红色. 


• 参考：黄色100%. 

彼色16%要比这个 
糜色浅将近6倍. 



强调明之前. 周黄色16%勾 g 充轮麻边缘之后的效果. 








完成 








潮田弘子的 


彩色铅笔绘画实践 


运用分边的彩色铅节 n 色，这就是颜色安排的第-歩。 u : 我 
们来卞习-下敁基本的颃色涂画顺 序吧。 



肌肤的肽色 要奄不犹豫地从 
浅顔色幵始涂 画. 决定好光源 
的方向（本基是在人物的左上 
方、 然后 K 合着 藥子下面 和 
两明的边缘进行涂虽. 


A _ .肤的羽影，要比肌肤 
的敢色涂深一些. 


白色的公主裙.用白色 
来表现裙子的舫色.阴 
影色常常用淡灰色和浅 
蓝色表现衣服或身休 
周围的顔色也用到这两 
种顔色. 


1.涂画肌肤和白色阴影 


从黄色.茶色浅蓝色和紫色等比较柔和的顔色幵始 
进行涂 ■. 绿色 G 色和黑色稆足较强烈的颜色.分 
轻堆薄薄地涂 e 司时在阴彩部分反复涂几次衲州 
加深颜色. 


2.涂画柔和的颜色 










3 .涂画深颜色和细节部分完成作品 


涂吳铩色.釘色和*色等较强烈.较 
深的彪色.不要一开始就 m 命地涂 
窍门就是不要太用力.好好地慢慢地 
逬行涂す爱一边思考巷光源的方向 
一边涂*. 
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着色的窍门…从光线照射的反方向开始涂画。 


光线 


光线 



的最下面幵始向外侧涂 S . 幵始涂像动物也是一样的. 
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特殊人物塑造实例…兽女 


在活泼的人类以外的人物设计和表现中，也可以灵活运用 
头分尜描和漫画桌描的表现技法。 



耳朵向上类型.把耳尖和耳根正面和惻面的样子都®出来. 


耳朵横向类型.和人芡的耳朵位置一蜱. 







把且朵的位置用 W 
圆找好轮廓.就能 
禹出立体感的 B 朵. 


通过耳朵的动作可以改变表情.不仅仅是高兴的表 
情还衡表现史加丰富的内心感镯. 
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